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 要  旨 
近年、漫画とアニメーションは他メディアとの連携や形式変換が増加している。例えば、漫画
を携帯電話上で閲覧できるサービスや、漫画制作に 3D 環境を用い同一モデルを多画面に利用す
ることなどが挙げられる。本研究ではそうした応用の一つであるフィルムコミックに着目する。 
フィルムコミックとは映像作品から切り出した静止画を漫画のコマとして配置し、漫画の表現技
法を取り入れることで、映像作品を漫画形式で読める書籍メディアである。映像作品を漫画形式
でいつでも見られることもあり、一定の需要がある。 
フィルムコミックの問題点として、漫画の表現技法を考慮していないことによる「漫画として
の不自然さ」、「制作の手間」が挙げられる。 
その問題点を解消するために、本研究を含むプロジェクト“Movie to Manga”では、「3Dアニ
メーションの漫画化のための技法と自動化技術の研究」(長井ら、2009)で、3Dアニメーションを
自動的に漫画のコマに変換し、コマ割りをするシステムを構築した。しかし、この研究では、漫
画の重要な要素である効果線の描画は行われていない。また、「3D アニメーションの自動漫画化
における効果線の研究」(藤田、2010)では、漫画の効果線に対し、アニメのオブジェクトがどの
ように運動したかを調査することで、オブジェクトの運動と効果線の対応関係を明らかにした。
しかし、効果線の描画は行われていない。 
そこで、本研究では藤田の研究(2010)を元に、オブジェクトの運動と効果線の対応関係に則し
た効果線システムを構築することで問題点を解消する。 
また、本研究で構築したシステムで描画された効果線が、漫画表現として適切であるかを評価
するために、評価実験ではサンプルアニメーションと本研究で漫画化した画像を比較する。 
その結果、オブジェクトの運動に適した種類・本数の効果線を描画することで、「漫画としての
不自然さ」を解消することができた。また、効果線付加システムはある程度の入力は必要だが、
それ以外の処理を必要としないため、「制作の手間」を解消することができたと言える。 
しかし、調査不足により閾値の曖昧さが見られるため、今後調査を進めていくことで、改善す
る必要がある。 
 
 
